



















































































































＜第 3・4 回「Yahoo! JAPAN とのコラボ」＞

































＜第 7・9 回 「リモートドラマ制作」＞
　この回から、映像（動画）を素材とした創作に入っていった。リモートを駆使したドラマ制作
の課題で、4人 1組、制作期限は 2週間を与えた (図 3)。「別の場所で撮影されても、同じスト
ーリー空間の中で語ることができるという映像の特質を理解する」という学習目標でおこなっ
た。課題内容は以下である。












































　①　リモートドラマ制作の難易度── 1-0%、2-0% 、3-18% 、4-74%、5-8%
　②　リモートドラマ制作の総合的な評価── 1-0%、2-2%、3-19%、4-53%、5-26%
●生徒コメントの抜粋：
　「非常に多くのことを『経験』を通して学ぶことができ、とても有意義な授業であった」「上映
会を行ったことでより多くの作品に触れ、さらに多くの視点から映画撮影における『意味』につ
いて考えることができた」「フィードバックを先生やほかのグループの生徒が行う、という形は
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有益で、総合的に考えると『作る→振り返る』というプロセスによって学びが確かなものとな
る、と感じた」「リモートドラマ制作は今このようなパンデミックだからこそできる課題で、私
たちの先輩たちは経験したことのない課題であるため、良い経験になった」「リモートドラマは
決して一人でできるものではなく、必ず誰かと協力しなければ仕上げることができないので、グ
ループワークが極められたと思った。」
　
5．まとめ
　
　10回 20時間のリモートでの授業実践を通して、「リモートにおけるアクティブラーニングは
可能か？」という問いに対し、授業者として、また生徒観察者として非常に期待のできる実感を
得た。特にデータのやりとりが容易な映像メディアをツールとした教育ではリモートによる効果
的なカリキュラムデザインが可能であろう。例えば今回の実施では「リモートドラマ」の取り組
みは、物理的に会えない、という状況を制作上のクリエイティブな制限条件としてプログラムを
組んだので、リモートだからこそ成立したプログラムである。他にもこのようなリモートならで
はの体験的なプログラムを考えていきたい。
　また新しい時間の捉え方に気づいた。以前は、生徒が学校に残って集まり、班の課題活動を行
う、ということが中心であったが、実際には放課や休日は部活や、習い事など様々な制約があ
り、学内での活動は制限されてきた。しかし、打ち合わせ形態が ZOOMに代わり、オンライン
上で話し合いながらデータを確認し、班での創作ができることを知ったので、夜であっても、時
間を合わせて会議は可能である。物理的に会えいないと出来ないと思っていた事が、リモートで
も可能と気づき、これによって時間的活動範囲も増えた。実際に会って活動を共にする学習者の
喜びもあれば、リモートであっても学習者同士はオンライン上で繋がり、チームで作品を造るこ
ともできる。オフラインでもオンラインでも、主体的な繋がりの中に学びはあり続けるのだ、と
あらためて再確認できた。
　
──────────────
（1）マナビラボ.  社会の扉を開くドキュメンタリー映画づくり「グローブ」の授業
http://manabilab.jp/article/2161
（2）Find!アクティブラーナー.  映画教育のススメ
https://find-activelearning.com/set/3077/con/3071
（3）映画『サルビア』. 
https://www.city.ota.gunma.jp/005gyosei/0020-006kikaku-kouhou/pr-movie.html
（4）Yahoo!JAPANクリエイターズプログラム.  https://creators.yahoo.co.jp/
（5）生徒作品『かよ子さん！大成功です！』.  https://vimeo.com/428914980/7a8123cdf1
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